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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Analisis Masalah 

Pendidikan merupakan hal yang penting bagi setiap manusia. 

Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, pendidikan didefinisikan 

sebagai: 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa, dan negara. 1 

 

Berdasarkan definisi tersebut, dapat disimpulkan bahwa tujuan dari 

pendidikan adalah untuk mengembangkan potensi dan keterampilan yang 

dimiliki oleh individu melalui proses pembelajaran yang berguna untuk 

dirinya sendiri serta masyarakat. Pendidikan dapat ditempuh mulai dari 

                                                                 
1 http://luk.staff.ugm.ac.id/atur/UU20-2003Sisdiknas.pdf, pada tanggal 24 Maret 2021 pukul 07:05 
WIB 

http://luk.staff.ugm.ac.id/atur/UU20-2003Sisdiknas.pdf
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pendidikan dasar, pendidikan menengah hingga pendidikan tinggi. Dalam 

Undang-Undang No. 2 Tahun 1989, pasal 16, ayat (1) tentang pendidikan 

tinggi dijelaskan bahwa: 

Perguruan tinggi merupakan kelanjutan pendidikan menengah yang 

diselenggarakan untuk mempersiapkan peserta didik menjadi 

anggota masyarakat yang memiliki kemampuan akademik dan 

profesional yang dapat menerapkan, mengembangkan dan 

menciptakan ilmu pengetahuan, teknologi dan kesenian.2 

 

Peserta didik yang menempuh pendidikan di Perguruan Tinggi 

disebut mahasiswa. Berdasarkan Undang-undang tentang Perguruan 

Tinggi yang telah disebutkan di atas, mahasiswa dipersiapkan bukan 

hanya untuk memiliki kemampuan akademik sesuai dengan bidang 

pendidikannya saja. Lebih jauh lagi, mahasiswa dipersiapkan menjadi 

tenaga profesional ahli yang memiliki inovasi serta kreativitas yang tinggi 

dalam bidangnya.  

Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi Republik Indonesia atau 

biasa disebut Dikti melakukan upaya untuk menumbuh kembangkan 

inovasi serta kreativitas mahasiswa di Indonesia. Salah satu upaya yang 

dilakukan yaitu dengan mengadakan Program Kreativitas Mahasiswa. 

                                                                 
2 https://luk.staff.ugm.ac.id/atur/UU2-1989Sisdiknas.pdf, pada tanggal 24 Maret 2021 pukul 07:12 
WIB 
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Program Kreativitas Mahasiswa adalah sebuah wadah yang dapat menjadi 

tempat bagi mahasiswa dalam menumbuhkan, menyalurkan, dan 

mewujudkan ide-ide kreatif serta inovatifnya. Program Kreativitas 

Mahasiswa ini merupakan program tahunan yang diadakan oleh Dikti sejak 

tahun 2001. Program ini dikembangkan untuk mempersiapkan mahasiswa 

menjadi pemimpin yang cendekiawan, wirausahawan mandiri dan arif, 

serta mahasiswa diberi peluang untuk mengimplementasikan kemampuan, 

keahlian, sikap, tanggungjawab, membangun kerjasama tim maupun untuk 

mengembangkan kemandirian melalui kegiatan yang kreatif sesuai dengan 

bidang keilmuan yang ditekuni.3 

Program ini lebih tepatnya, merupakan suatu perlombaan proposal 

ilmiah yang memiliki delapan kategori bidang ilmu yang dapat diikuti oleh 

seluruh mahasiswa di Indonesia. Delapan bidang tersebut yaitu PKM 

Bidang Riset (PKM-R), PKM Bidang Kewirausahaan (PKM-K), PKM 

Bidang Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM-M), PKM Bidang 

Penerapan Iptek (PKM-PI), PKM Bidang Karsa Cipta (PKM-KC), PKM 

Gagasan Futuristik Konstruktif (PKM-GFK), PKM Gagasan Tertulis (PKM-

GT) dan PKM Artikel Ilmiah (PKM-AI). Proposal-proposal tersebut nantinya 

                                                                 
3 Yogi Febri Andhika & Junaidi Indrawadi, “Upaya Pusat Pengembangan Ilmiah dan Penelitian 
Mahasiswa (PPIPM) dalam Meningkatkan Kemampuan Mahasiswa UNP dalam PKM 5 Bidang”, Jurnal 
Pendidikan Kewarganegaraan Vol.1 No. 3, 2018, Hal 236 
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akan diseleksi secara Nasional, kemudian proposal yang telah terpilih dan 

lolos seleksi akan didanai pelaksanaan programnya oleh Dikti.  

Program Kreavitas Mahasiswa juga merupakan salah satu bentuk 

implementasi dari Tridharma Perguruan Tinggi, dimana kegiatan 

pendidikan, penelitian dan pengabdian kepada masyarakat diintegrasikan 

menjadi satu. Program Kreavitas Mahasiswa ini juga memberikan dampak 

terhadap peningkatan prestasi mahasiswa dan prestasi perguruan tinggi 

dalam pemeringkatan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.  

Sejak pertama kali diselenggarakan, Program Kreavitas Mahasiswa 

mendapatkan respon yang positif, baik di kalangan mahasiswa maupun 

pimpinan perguruan tinggi. Hal ini tercermin dari bertambah banyaknya 

jumlah perguruan tinggi yang berpartisipasi dan proporsal yang diunggah 

mahasiswa.4  

Universitas Negeri Jakarta merupakan salah satu Perguruan Tinggi 

yang mengikuti Program Kreativitas Mahasiswa yang diselenggarakan 

oleh Dikti. Setiap tahunnya, Universitas Negeri Jakarta mengirimkan 

perwakilannya untuk mengikuti program ini. Tercatat pada tahun 2020, 

                                                                 
4 Ristekdikti.2020. Pedoman Program Kreatifitas Mahasiswa 2020. Jakarta: Kementerian Riset, 
Teknologi, dan Pendidikan Tinggi. 
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terdapat enam belas tim dari Universitas Negeri Jakarta yang proposalnya 

berhasil lolos seleksi dan didanai oleh Dikti. 5 

Setiap tim yang proposalnya berhasil lolos seleksi dan didanai oleh 

Dikti diwajibkan untuk membuat laporan kemajuan serta video presentasi 

dan pelaksanaan dari program yang tertera pada proposal PKM yang 

diusulkannya. Hal ini dilakukan sebagai bentuk pertanggungjawaban 

peserta PKM atas dana yang telah diberikan oleh Dikti dalam 

melangsungkan program yang telah direncanakannya. Laporan kemajuan 

serta video presentasi dan pelaksanaan juga merupakan indikator 

penilaian peserta PKM untuk dapat lanjut pada perlombaan selanjutnya 

yaitu PIMNAS.  

Setiap tim PKM yang proposalnya berhasil lolos seleksi dan didanai 

oleh Dikti dapat disebut sebagai calon peserta PIMNAS. Tim tersebut 

nantinya akan diseleksi kembali untuk melanjutkan perlombaan pada tahap 

selanjutnya yaitu di PIMNAS. PIMNAS adalah ajang seleksi perlombaan 

lanjutan dari kegiatan PKM. 

Adapun ketentuan penilaian seleksi pada tahap PIMNAS yaitu hasil 

penggabungan dari nilai proposal yang dijumlahkan dengan nilai laporan 

kemajuan dan penilaian narrative review atau video. Video tersebut 

                                                                 
5 Wawancara, Raden M Budi Mahasiswa Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Jakarta yang 
proposal Program Kreativitas Mahasiswa nya berhasil lolos seleksi dan didanai oleh Dikti. Jakarta, 20 
Maret 2021 pukul 14:00 WIB 
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merupakan video presentasi dan pelaksanaan seperti yang telah 

dijelaskan sebelumnya atau dari kegiatan yang tertera pada proposal PKM 

yang diajukan. Rincian persentase pada penilaian seleksi peserta PIMNAS 

saat ini yaitu sebesar 30% untuk proposal, 20% untuk laporan kemajuan, 

30% untuk luaran berupa narrative review atau video dan 20% untuk 

kegiatan diskusi.6 

Berdasarkan rumusan tersebut, diketahui bahwa video memiliki 

persentase sebesar 30% dari total penilaian yang ada dalam menentukan 

tim PKM yang lolos untuk mengikuti PIMNAS. Bobot tersebut sama 

jumlahnya dengan persentase nilai proposal. Hal ini menandakan bahwa 

jumlah nilai persentase video dalam mempresentasikan pelaksanaan 

program PKM yang tertera pada proposal memiliki pengaruh yang cukup 

besar pada penilaian akhir calon peserta PIMNAS. Tentu sangat 

disayangkan jika pembuatan video presentasi dan pelaksanaan tersebut 

kurang maksimal karena dapat dilihat dari pengaruh nilai persentasenya 

yang cukup besar. 

Menurut penuturan Dr. RA Murti Kusuma W.S.IP, M.Si selaku juri 

pada perlombaan Program Kreativitas Mahasiswa tahun 2020 mengatakan 

bahwa, para peserta Program Kreativitas Mahasiswa yang proposalnya 

didanai oleh Dikti memiliki kesulitan dalam membuat video presentasi dan 

                                                                 
6 Ristekdikti.2020. Adendum PKM 5 Bidang 2020. Jakarta: Kementerian Riset, Teknologi, dan 
Pendidikan Tinggi. 



 
 

7 
 

pelaksanaan dari kegiatan yang terdapat pada proposal PKM yang telah 

diusulkan. Video presentasi dan pelaksanaan yang dibuat juga tidak sesuai 

dengan ketentuan yang ada. Kemudian, perlombaan ini merupakan ajang 

perlombaan dalam skala Nasional, dimana mahasiswa yang mengikuti 

perlombaan ini merupakan mahasiswa yang berasal dari berbagai daerah 

dan memiliki berbagai macam latar belakang pendidikan bidang studi, 

dimana banyak peserta yang berasal dari bidang studi yang tidak memiliki 

kemampuan dalam membuat video presentasi dan pelaksanaan Program 

Kreativitas Mahasiswa.  

Selain itu, pengembang juga melakukan wawancara kepada 

mahasiswa Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Jakarta yang 

proposal Program Kreativitas Mahasiswanya didanai oleh Dikti pada tahun 

2020. Hasil dari wawancara tersebut diketahui bahwa kendala yang dialami 

peserta dalam mengikuti perlombaan ini adalah pembuatan video 

presentasi dan pelaksanaan kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa.7  

Sebenarnya Dikti maupun Universitas Negeri Jakarta sendiri telah 

menerbitkan buku pedoman mengenai Program Kreativitas Mahasiswa 

yang di dalamnya terdapat berbagai informasi mengenai PKM. Namun 

disayangkan, buku yang disediakan hanya memuat sedikit sekali informasi 

yang harus diketahui oleh peserta Program Kreativitas Mahasiswa terkait 

                                                                 
7 Wawancara, Mahasiswa Universitas Negeri Jakarta yang proposal Program Kreativitas Mahasiswa 
nya berhasil lolos seleksi dan didanai oleh Dikti. Jakarta, 21  Maret 2021 pukul 10:00 WIB 
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video presentasi dan pelaksanaan dari kegiatan proposal PKM yang telah 

diusulkan. Buku tersebut hanya berisikan informasi mengenai format serta 

durasi dari video dan dari segi tampilan buku kurang menarik perhatian.8  

Saat ini diketahui belum adanya panduan yang secara khusus 

membahas pembuatan video presentasi dan pelaksanaan Program 

Kreativitas Mahasiswa, sehingga peserta mengalami kekurangan informasi 

yang dibutuhkan mengenai tata cara pembuatan video presentasi dan 

pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa. Dampak dari kurangnya 

sumber informasi tersebut menyebabkan kurang maksimalnya 

performance mereka dalam mengikuti perlombaan ini. Tentu hal ini sangat 

disayangkan, jika ide kreatif serta inovatif yang peserta miliki tidak dapat 

tersampaikan dengan baik dikarenakan kurangnya informasi serta 

kemampuan yang dimiliki mengenai pembuatan video presentasi dan 

pelaksanaan dari program PKM yang telah diusulkan. Berdasarkan hal 

tersebut, diperlukan sebuah solusi untuk membantu meningkatkan kinerja 

para peserta PKM dalam mengikuti perlombaan ilmiah ini.  

Teknologi pendidikan memiliki peran dalam memfasilitasi belajar 

serta meningkatkan kinerja. Hal ini sesuai dengan definisi Teknologi 

Pendidikan tahun 2004 menurut Association for Educational 

Communication and Technology (AECT),yaitu: 

                                                                 
8 Ibid. 
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 “Educational technology is the study and ethical practice of 

facilitating learning and improving performance by creating, using, and 

managing appropriate technological processes and resources”.9 

Teknologi pendidikan adalah studi dan praktik etis dalam 

memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja dengan cara menciptakan, 

menggunakan, dan mengelola proses dan sumber daya teknologi yang 

tepat. Sesuai definisi tersebut, pemecahan terhadap masalah yang ada 

dapat dilakukan dengan salah satu kawasan yang terdapat di dalam 

Teknologi Pendidikan yaitu kawasan creating. Kawasan ini memiliki arti 

yaitu menciptakan proses-proses serta sumber-sumber teknologi yang 

tepat guna untuk memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja. Terdapat 

banyak hal yang bisa dilakukan dalam memfasilitasi belajar, salah satunya 

ialah dengan menciptakan buku panduan. Buku panduan memungkinkan 

mahasiswa untuk memperoleh pengetahuan serta petunjuk mengenai 

pembuatan video seperti langkah-langkah pra produksi, produksi dan 

pasca produksi dalam proses pembuatan video. Buku panduan ini akan 

dibuat dalam bentuk elektronik dikarenakan karakteristik dari calon 

pengguna yang merupakan digital native. Bentuk elektronik ini dapat 

memudahkan pengguna yaitu dapat dibuka dimana saja, diakses kapan 

                                                                 
9 Dewi S. Prawiradilaga, Wawasan Teknologi Pendidikan, (Jakarta : KENCANA, 2012), h.31 
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saja melalui laptop maupun smarthphone serta terintegrasi dengan 

berbagai link.  

Berdasarkan penjabaran di atas, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan buku panduan Pembuatan Video Presentasi dan 

pelaksanaan Bagi Peserta Program Kreativitas Mahasiswa.  Pengemasan 

buku panduan ini nantinya akan dibuat tidak terlalu kaku dengan 

menerapkan prinsip desain pesan, sehingga tidak membuat bosan saat 

menggunakannya. Buku ini diharapkan dapat memfasilitasi peserta 

Program Kreativitas Mahasiswa dalam mendapatkan informasi yang 

dibutuhkan mengenai pembuatan video presentasi dan pelaksanaan 

kegiatan PKM. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan analisis latar belakang di atas, dapat disimpulkan 

beberapa masalah yaitu:  

1. Bagaimana memfasilitasi peserta Program Kreativitas Mahasiswa 

untuk mendapatkan informasi mengenai pembuatan video 

presentasi dan pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa?  

2. Apa saja sumber informasi mengenai Program Kreativitas 

Mahasiswa yang tersedia untuk para peserta Program Kreativitas 

Mahasiswa?  
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3. Apakah perlu mengembangkan buku panduan yang dapat 

membantu peserta Program Kreativitas Mahasiswa dalam 

mendapatkan informasi mengenai pembuatan video presentasi dan 

pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa?  

4. Bagaimana kriteria buku panduan yang sesuai untuk 

pengembangan buku panduan pembuatan video presentasi dan 

pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa untuk peserta 

Program Kreativitas Mahasiswa?  

5. Bagaimana prosedur pengembangan buku panduan pembuatan 

video presentasi dan pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa 

untuk para peserta Program Kreativitas Mahasiswa?  

 

C. Ruang Lingkup 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, supaya penelitian ini 

lebih terarah dan fokus, maka ruang lingkup pada penelitian ini yaitu: 

1. Media: Media yang akan dikembangkan adalah buku panduan 

yang dapat memberi informasi kepada peserta Program 

Kreativitas Mahasiswa dalam hal pemenuhan informasi 

mengenai pembuatan video presentasi dan pelaksanaan.  

2. Topik Bahasan: Penggunaan buku panduan untuk membantu 

peserta Program Kreativitas Mahasiswa dalam persiapan 
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pembuatan video presentasi  dan pelaksanaan Program 

Kreativitas Mahasiswa 

3. Sasaran: Peserta Program Kreativitas Mahasiswa yang 

proposalnya didanai oleh Dikti 

4. Tempat: Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Jakarta 

 

D. Tujuan Pengembangan 

Tujuan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan buku 

panduan digital pembuatan video presentasi dan pelaksanaan yang 

dapat memfasilitasi peserta Progran Kreativitas Mahasiswa, khususnya 

dalam mendapatkan pengetahuan mengenai video presentasi dan 

pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa. Buku ini juga dapat 

digunakan sebagai panduan dalam membuat video presentasi dan 

pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa. 

 

E. Kegunaan Pengembangan  

1. Praktis 

a. Mahasiswa 

Pengembangan ini diharapkan dapat memperluas wawasan 

mahasiswa Teknologi Pendidikan mengenai pengembangan 

media pembelajaran, yakni berupa buku panduan. Selain itu, 

hasil dari pengembangan ini diharapkan dapat membantu dalam 
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pemenuhan informasi mengenai video presentasi dan 

pelaksanaan Program Kreativitas Mahasiswa. 

 

b. Program Studi 

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat menambah 

pengetahuan mengenai pembuatan video presentasi dan 

pelaksanaan dalam perlombaan ilmiah. 

 

c. Dosen Pembimbing Program Kreativitas Mahasiswa 

Pengembangan ini dapat dijadikan panduan bagi dosen 

pembimbing Program Kreativitas Mahasiswa dalam membimbing 

peserta selama membuat video presentasi dan pelaksanaan 

Program Kreativitas Mahasiswa. 

 

2. Akademis 

a. Secara akademis pengembangan Buku Panduan ini diharapkan 

dapat berguna sebagai sarana tambahan referensi dan bahan 

pertimbangan untuk penelitian pengembangan selanjutnya.  

b. Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan 

mengenai pembuatan video presentasi dan pelaksanaan 

Program Kreativitas Mahasiswa. 


